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La serie de animación que 
arrasará en España llega 
a los 32 bits en una mezcla 
de aventura y estrategia. 


Surca los cielos, de la mano 
de Namco, a bordo de los cazas 
de combate más sofisticados. 


ED más excitante RPG 
de Sony Computer 
Entertainment. 


SUPLEMENTO GRATUITO DE inDEOJÜEOOS, MANGA V ANIME JAPONES DE LA REVISTA SUPERJUEGOS 
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con el mair 

Va lo dice el dicho, «el que 
vale, vale y el que no, a es- 
cribir hojas parroquiales». 
En eso debió pensar Yoko 
antes de meterse a criadora 
de caballos. Hako, el ejem- 
plar de la foto, es el único 
de su especie que sólo cono- 
ce la cebada por las litronas 
de cerveza y la paja si es fu- 
mable y viene ya emboqui- 
llada. Tiene más vicio que 
un monográfico del progra- 
ma de Pepe navarro. 
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Ese pedazo de obra maestra llamada RUSMIA- 
BOUT ¡¡programada por Climax y producida 
por Yanoman OamesJ es la protagonista indis- 
cutible en un mes en el que también destaca el 
último foeat em»up de Takara para Sa&urn s un 
ambicioso KPG de Technosoft y los siempre 
graciosos BuperDef armad de Banpresto. 




ICE CHUT e 



MADE I N JARAN 


NEO GEO CID 



SSSamco firma una de las 
secuelas más esperadas 
de los últimos tiempos. 
Espectacular y superjuga- 
ble, ACE COMBAT 2 va a 
revolucionar la existencia 
de los usuarios de PSX. 
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PACMASSSAA, metro. 
CROSS... ¿Acaso se puede 
pedir más a una recopilación? 


REAL HIT FflTlL 
FURY SPECIRL 

Con la calidad habitual de 
la saga 9 nos vuelven a visi- 
tar los hermanos Andy y 
Terry Bogard dispuestos a 
molernos a palos. 


PLAYSTATION 


PUL BAR STDRY 


PLAYST ATIOM 


FliHTERS' IR1PAET 

DoCj especialista en frego- 
nas y heat'em-up a os pre- 
senta este juego de Taito. 


ALABARA 

Oiseños de 
LAB\8DSTAL- 
KER y mecá- 
nica de ZEL- 
OA para un sensacional 
RPG de SCE. Buenísimo. 




IAETRBPOLITAA 

mil hule t 

GRDOVE DA FIGHT 

Afclus presenta la 3 a entre 
ga de POWER BNST1NCT. 
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EVAIMGELIQIVI, la serie que arrasa- 
rá en breve en toda España, nos 
visita con antelación por cortesía 
de Sega en su irregular adaptación 
para Saturn . Bonito, pero soso. 



•LJPER MANGA 


Los mangas Miss China, de Ken- 
ji Tsuruta,» Dr. Slump: el naci- 
miento de Arale, de Akira Tori- 
yama; y Cazadores de Magos, 
de Akahori y Omishi, junto con 
los animes Street Fighter DA data 
4 y Virtua Fighter son las rese- 
ñas a las que dedica Wanamaker 
sus PAPELES AMARILLOS. 
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' N0T 1?L LA a REDACCI0N ■ En “ te su P' cment0 vas a leer a '9 u n°s términos japoneses que, probablemente, son nuevos para tí. Aquí tienes su significado: 
ANIME: Animación laponesa. CHARA: Personaje. MANCA: Cómic japonés. MECHA: Un objeto mecánico, como un robot, un vehículo, un arma... 

' OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una película de a nimación realizada específicamente para ser editada en vídeo. 

Director: Marcos García Coordinador SUPERMANGA: Jesús Manuel Montané Diseño y maquetación: Tomás Javier Pérez Rosado Edición: J. L. del Carpió 
Han colaborado en este numero: Bruno Sol, Javier Bautista, Pol Roca, J. M. Rozas, Ana Carvajal-Calvo, Profesor A. Wanamaker, Amau García Pérez 
y Alejandro Amaga (tratamiento de imagen) Dirección: O'Donnell, 12, 1 2 , 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax: (91) 586 32 32 

Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPERJUEGOS y no se puede adquirir por separado 
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raques 
me ho compiacío ios 
PAUER-O'ABLO-RENGERS ... 
ettas v yo ?*> vamos a baputeat 
ba;anán-rnoáarrbn ... 
iiiau. tacttaut* 


LAS GUERRAS 
SUPERDEF0RR1ED 
LLEGAR RPSR 

La saga Superdeformed de 
Banpresto llega a su sexta 
entrega en un simpático ar- 
cade de gráficos renderiza- 
dos (a la usanza de DK 
COUNTRY). THE GREAT 
BATTLE VI reúne diversos 
géneros (plataformas, lucha 
y matamarcianos) y está 
protagonizado por las cari- 
caturas SD de Ultraman, 
Masked Ridery Gundam. 


nauseabundos 
amigos, soy el 
Padre Vengúeles 


autentico 
y genuino 
ANTICRtSIO- 
SUPtfiESÍAR 


el nuevo 


REORUDE: EL RPG ER 
3D DE TECHROSOFT 

Los responsables de la saga 
THUNDERFORCE nos presentan 
un nuevo RPG para Playstation 
cuyas principales peculiaridades 
son su entorno poligonal y el he- 
cho de que se controla integra- 
mente por medio de un cursor. 
NEORUDE se acompaña de un 
segundo CD con el menú de 
músicas y otras opciones más. 
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mantener notables semejanzas con la saga TOSHIN- 
DEN, D-XHIRD, el nuevo beat'em-up poligonal de 
Takara, es el primero que no está programado por 
Tamsoft, lo que no le impide ser uno de los juegos 
de lucha en 3D más espectacula- 
res a nivel gráfico que hemos vis- 
to para Saturn. Inaugurando un 
nuevo sistema de lucha (el Dyna- 
mic Dimensión System), D-XHIRD 
ofrece 1 3 localizaciones y diez fu- 
lanos diferentes, alucinantes efec- 
tos de luz y la curiosa posibilidad 
de editar los nombres de cada uno 
de los luchadores. Dispone además de una galería de 
ilustraciones en la que se pueden recopilar distintos fi- 
nales e imágenes de los luchadores. No hay duda de 
que D-XHIRD dará mucho que hablar en un futuro. 
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os y la resistencia del coche. Las lunas revientan, los motores estallan y las puertas vue- 
an por los aires a través de ciudades, costas y autopistas reproducidas con todo lujo 
de detalles. En RUNABOUT no hay límite para la destrucción. Desde atravesar un cen- 
tro comercial con un autocar hasta arrasar una avenida con la Vespa. Con gráficos de 

recreativa y una banda sonora de locura (obra de los 
Surf Coasters), RUNABOUT va a ser sin duda una de 
las sensaciones del año para Playstation. 


Desde que llegó a la redacción, este jue- 
go se ha ganado a pulso el corazón de E^r^armr- 

todos los miembros de la revista. Se m 

de Climax para Playstation, y os po- ^ m 

demos asegurar que es lo más salvaje en i 

gos de conducción desde la fase del coche de DIE HARD TITI^^^~~ I 

LOGY. Los creadores de LANDSTALKER y DARK SAVIOR, con Kan Naito ate 

cabeza, nos permiten elegir entre diez vehículos diferentes (un mini, un autobús, una 
limusina, varios deportivos... ¡hasta una Vespa!) para afrontar una delirante aventu- 
ra sobre dos y cuatro ruedas en la que los únicos límites los ponen nuestros escrúpu- 
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Junta ñ las das vistas 
básicas, RCE ofrece 
ia repetición de la últi- 
ma jugada (cama en el 
"furba") mediante cinco 
cámaras diferentes. 


Cada 
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prece 
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exhaustiva 


una 


espectacular 
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textos 
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En 


I 30 de Mayo fue 
un día muy especial 
para los usuarios ja- 
poneses de Playsta- 
tion, que pudieron 
por fin echarle el 
guante a una de las 
secuelas más espe- 


rada de los últimos tiempos, ACE COM- 
BATA. Precedido de una intro prodigiosa, 
AC2 es la vanguardia de lo que Sony ha llegado a 
calificar como la segunda generación de juegos pa- 
ra PSX. Una colección de títulos de la categoría de 
TIME CRISIS o C. BANDICOOT 2, que vendrá a de- 
mostrar que las diferencias técnicas entre 32 y 64 
bits se van recortando peligrosamente, como lo de- 
muestran a la perfección los sobrecogedores gráficos 
de ACE COMBAT 2 y su mapeado de texturas, mil 
veces superior al visto en RAGE RACER. Lo que Nam- 
co ha venido a llamar Three Dimensional Flight Sho- 
oting Carne es una nueva obra maestra que conju- 
ga a la perfección técnica, jugabilidad y durabilidad. 
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□ PLAYSTAT.r»M 


Las fasEs de atErrizaje se 
prESEntan cama una ronda 
dE bonus, En la quE solo tEnEmos una 
única oportunidad para tomar tiErra, o 
en eI pEor riE los casos, hacer lo pro- 
pio a bordo dE un portavionEs. 


Con un número de misiones que van de 1 8 a 24 
(contando que en algunas fases se puede elegir en- 
tre dos misiones distintas), 1 3 modelos de avión di- 
ferentes (al menos en modo Normal, ya que en Ex- 
tra hemos encontrado tres modelos más), opciones 
ocultas y la posibilidad de usar joystick analógico 
(con el que se saca el 110% de jugo al CD), ACE 
COMBAT 2 va a ser sin duda uno de los bombazos 
del año. Sólo TIME CRISIS podría eclipsarlo míni- 
mamente ante los ojos del usuario medio de PSX, 
pero ¡ay!, aquellos que ya disfrutaron en su mo- 
mento de ACE COMBAT no van a tener duda en 
lanzarse al cuello de esta nueva locura ae- 
ronáutica de Namco, que podría llegar 
hasta nosotros de manera oficial tras 
el verano. Es buen momento pues, 
para ir practicando con el primer ACE 
COMBAT (conocido aquí como AIR 
COMBAT). Y si no lo tienes, ¿A qué 
esperas? Ahora lo tienes tirado de 
precio. No te arrepentirás. 

NEMESIS 
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[ n las noticias del pasado J APAN MA- 
NIA ya os adelantamos algunas imá- 
genes del quinto volumen de la sa- 
ga NAMCO MUSEUM. Tres clásicos 
de bandera, PACMANIA, DRAGON 
SPIRIT y METROCROSS comparten 
estréllate en este quinto CD, el de la 
letra «O», con otras dos máquinas menos 
conocidas. BARADUKE es un título de cul- 
to en su Japón natal, pero toda una rare- 
za para el jugador occidental, y posible- 
mente desaparezca en la versión europea 
y americana. THE LEGEND OF VALKYRIE 
es también otro desconocido para el gran 
público, pero guarda dos ases en la man- 
ga para ganarse al instante el corazón del 
usuario occidental: es terriblemente juga- 
ble y está coprotagonizado por nuestro 
añorado WHIRLO (protagonista de uno 
de los mejores títulos de SNES de todos los tiempos). De PACMANIA, METRO- 
CROSS y DRAGON SPIRIT tan sólo se puede decir que son sencillamente so- 
berbios, y aún hoy le darían mil patadas en cuanto a jugabilidad y carga adje- 
tiva a la mayoría de las coin-ops actuales. NEMESIS 


□ playsta 
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Al igual que en los cuaf ro anteriores, el quin- 
to volumen de NAR/3CO MUSEUM nos permite 


recorrer un museo virtual dedicado en cuer- 
po y alma a los cinco clásicos de tumo. 
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“LES VOY 1 E01TB1 
EL PITILLO 1 
LIS FUMOIES” 


Esta frase fue dicha por Vu- 
he al ver que su jersey, de 
pelo de mono viudo Tailan- 
dés, habia sido perforado 
por el cigarro de al$ún ca- 
rretón de la Disco Piyaha- 
cho, un antro de li$oteo pa 
ra maduritos con posibles. 
Por ahora, la policía no ha 
podido identificar al autor 
de la quemadura porque la 
prenda tenia más huellas 
dactilares que el pórtico de 
la Catedral de Santiago. 




ritos prouoca cáncer 


de pulmón, quemadu 


ras de diuersos grados 


y un sinfín de morato- 













[ I lobo solitario, Terry, y sus 

eternos acompañantes, su her- sgjgi 

mano Andy y el aguerrido Joe mHHIi 

Higashi, regresan a nuestra sorprendente 
Neo Ceo CD en el sexto título de la fructí- 
fera saga FATAL FURY. Como siempre, los 
mejores gráficos en 2D unidos a la increíble ^SB 
jugabilidad que caracteriza a todos y cada uno 
de los títulos de SNK, hacen de este juego una 
auténtica bomba, que hizo explosión hace ya 
unos meses en los recreativos cosechando innu- íj¡0 
merables elogios entre los aficionados al géne- 
ro. Nuevos movimientos, antiguos personajes sumados con 
respecto al anterior REAL BOUT y la jugabilidad a la que 
SNK nos tiene acostumbrados, son lo más destacable del úl- 
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\HraS timo éxito de la compañía de Osaka. La mecáni- 
ca de juego ha sido ligeramente modificada, ha- 
ciándolo algo más complicado y completo, al 
igual que ocurrió hace años con FATAL FURY 
f ^ ^ SPECIAL Al anterior elenco de lu- 

> chadores se le unen Tung Fu Rué, Cheng 
> j Sinzan, Laurence Blood y un inmenso 

Wolfgang Krauser inflado a base de esfe- 
roides, a los que se suman Geese Howard, EX Andy, EX Blue 
Mary, EX Tung y EX Billy Kane seleccionables vía truco. To- 
dos los escenarios han sido redibujados y poseen tres va- 
riantes (día, tarde y noche), y la banda sonora, como siem- 







Í falta de una nueva entre- 
ga de SIDE POCKET, Data 
East nos ofrece, en cola- 
boración con Fosar Wisids 
Software una nueva va- 
riante del clásico de los bi- 
llares con la diferencia de 
que en lugar de recompensamos 
con la visión de mujerzuelas 
desprovistas de ropa, nos ofrece 
la dulce y casta compañía de 
ocho mujeres de imagen real. 
Los dos CD de que se compone 
^ POOL BAR STORY: VOl- 
Ñk j CE DDOL COLLECTION 
1 son una nueva muestra 
de que por encima de 
añadidos y fiorituras téc- 
nicas, la carga adictiva de 
I SIDE POCKET y sus se- 
1 í! cuelas permanece inalte- 
1 rabie ante el paso del 


tiempo. Sin olvidar añadir la tra- 
dicional modalidad Trick, Data 
East ha incluido cinco modalida- 
des diferentes del pool, billar o 
como queráis llamarlo. Desde los 
clásicos Eight Ball y Nine Ball has- 
ta otros menos conocidos como 
Rotation, One Pocket y 14.1 Conti- 
nuous. Por desgracia, las expec- 
tativas decaen bastante al des- 
cubrir que el modo de dos juga- 
dores brilla por su ausencia, con 
lo que todo el peso del juego re- 
cae en los enfrentamientos con- 
tra los ocho mons... digo, las 
simpáticas niponas. Curioso, pe- 
ro se esperaba de él algo más. 

NEMESIS 
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I " ' ’ v dERROTA CON 

KAy° MaLayo, 

H Ia más quApA 
jf dE La lEpRosE- 

M R,A j QUE 

pARTÍcipANTES SE MATAN pOR qANAR, AUN SAbÍENdo 

OUE eL pRÍMER PREMIO CONSÍSTE EN UNA MOpA pARA 
El COchE CONÍECcioNAdA CON El VeLLo pECTORAl dE 
TbE PunísLier y un EjEMpbm dE su besTSEllER eró* 
tíco «Me voy a casa a pon un cAblE». 
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brillante y can un aro- 


ma que enloquece a 


los que usan Tauritón. 


< 3 > 


Su familia es famosa por sa- 
car el máximo partido a sus 
miles de vacas. Leche, man- 
tequilla, nata, abono, tapi- 
cerías para coches macarri- 
llas, ceniceros pe?uñeros, 
cornupetas trompetillas pa- 
ra sordos... p ahora una pe- 
luqueria ultra-rápida basa- 
da en los siempre jugosos la- 
metones vacunos. Tan resis- 
tente como una permanen- 
te, sólo tiene un par de pro- 
blemas: las moscas p el olor. 


“10 SABEIS Tlfl 
LO 0UE 1E MORRO 
EA PELABIIEABS” 










( uando ya parecía que ningún juego de lucha en 3D po- 
dría llegar a sorprendernos, hace aparición en el merca- 
do nipón el desconocido FIGHTERS' IMPACT. Taito ha 
programado este juego utilizando las mejores técnicas, 
como el Motion Capture en la animación de los perso- 
najes, o unos efectos de luz 
tan sorprendentes como el del es- 
cenario inglés, en el cual los coches 
de RAYTRACERS proyectarán la luz 
de sus faros sobre los luchadores. 

Doce personajes, de los cuales ocho 
poseen tres técnicas de lucha dife- 
rentes, se jugarán el tipo en locali- 
zaciones tan dispares como una al- 
cantarilla, un rancho tejano o la cima de una montaña. La 
principal nota adictiva del juego es su peculiar sistema de 
combos, similar en algunos aspectos al de KILLER INSTINCT, 
en el que llegaréis a realizar combos de mas de 1 5 golpes. 

DOC 













Aunque aún no ha tido bau' 
tirada e$ta prenda (te bara- 
jan “Veti-Look”, «Cheusaka 
fid lib” o «The PuniSex fip- 
peal»), la induttria textil 
tiembla ante tu potible éxi- 
to comercial. Una tola ca- 
radora requiere variot kilot 
de pelo y te calcula que ti 
The Punither, finalmente, 
no accede a donar lot 1S 
quintalet de vello de tut 
hombrot, terá necetario ra- 
par a 9 millonet de heaviet. 
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El Gremio 
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yeros ha expresado su 


tremenda preocupa- 

______ "a 

ción. Esta moda pone 
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ras haber protagonizado algunos de los episodios 
más brillantes de la programación en Mega Dríve y 
Satura (DARK SAVIOR, LANDSTALKER...), los miem- 
bros más carismáticos de Climax se han encargado 
de dar forma a ALUNDRA, uno de sus proyectos 
más ambiciosos para Playstation junto al genial RU- 
NABOUT. Este Action RPC de perspectiva cenital al 
más puro estilo ZELDA, que debutó en el merca- 
do japonés el pasado 1 1 de Abril, posee un gigan- 
tesco mapeado de más de 7000 pantallas de una 
impresionante calidad gráfica en las que destacan 
el exquisito colorido y los soberbios movimientos 
del protagonista, con más de 1400 celdas de ani- 
mación. Otros datos de interés son los más de 800 
efectos de sonido que ambientan a la perfección 
el juego y las 40 maravillosas melodías creadas pa- 
ra la ocasión por el prestigioso compositor Kouhei Ta- 
naka (creador de la banda sonora de SAKURA TAISEN 
para Satum y de cantidad de animes). Otros miembros 
sagrados del staff de Climax, como Yasuhiro Oohori 
(creador de LANDSTALKER para Mega Dríve), Kenji 


¡lililí 
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□ PLAYSTATION! 
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El w f« ÍS 
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Mucha posturita y mu- 


cho apretar los dien- 


tes pero nada. Hasta el 


próximo día 25 de 


Agosto, Miho no podrá 


soltar los gases de la 


cena de Noche Buena. 
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“í RUA Dicen QUE 
EL OIS IDTUDHL 
ES II¥ IIEII” 

Sefún los médicos tiene un 
fallo orgánico que le impide 
expulsar los fases intestina- 
les como todo el mundo. La 
malformación hace que sus 
ventosidades se acumulen 
durante meses. En la ultima 
deflagración rectal, flliho 
Uefó a levitar durante 15 
horas sobre su cama. No sa- 
béis lo que costó convencer 
al Padre Narras de que no 
era la versión nipona de la 
niña poseída de El Exorcista. 
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□ PLAYSTATION 




Arriba podéis ver alguno de los muchos coches con los que podréis correr en METROPOLITAN HIGHWAY 
BATTLE R. Si conseguís acabar el modo Escenario , podréis elegir entre otros coches mucho más potentes y 
manejables. Abajo, la tienda y alguno de los componentes necesarios para poder vencer a nuestros rivales. 


ecién aterrizado en el 
mercado japonés, ME- 
TROPOLITAN HIGH- 
WAY BATTLE R es la 
segunda entrega de 
TOKYO HIGHWAY BAT- 
TLE, que saldrá en bre- 
ve en Europa. Creado por 
Genki, supone un salto evolu- 
tivo con respecto a su antece- 
sor, ya que ha añadido muchas 
novedades. Para empezar mu- 
cha velocidad, un diseño gráfi- 
co y un tratamiento técnico 
más depurado y espectacular y, 
sobre todo, nuevas opciones de 
juego con las que podremos 
mejorar el vehículo con el di- 
nero acumulado. Los circuitos 
urbanos característicos de la 
primera versión son más realis- 
tas y detallados, con un tráfico 
más abundante y con diversas 
condiciones climatológicas. El 
nuevo sistema de perfecciona- 
miento de nuestro coche, al es- 
tilo CHORO-Q, es obligatorio 
para vencer al rival con un gran 
nivel de conducción. 

DE LUCAR 
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Playstation 
















I odo buen aficio- 
nado a los juegos 
de lucha conoce 
la famosa saga 
GOUKETSUJI ICHI- 
ZOKU (POWER 
INSTINCT en occi- 
dente), cuya ter- 
cera parte, titulada 
GROOVE ON FIGHT, acaba de ha- 
cer aparición en Japón. Atlus, ha- 
ciendo uso del cartucho de RAM de 


SNK, nos presenta 
un título absoluta- 
mente nuevo y 
sorprendentemen- 
te mejorado con 
respecto a las an- 
teriores entregas. 
Esta vez, la mecá- 
nica de juego es si- 
milar a la de X-MEN vs STREET 
FIGHTER de Capcom, en la que de- 
beremos elegir a dos luchadores, 
que relevaremos a voluntad, aun- 
que con un par de novedades, co- 
mo la de poder lanzar al contrin- 
cante cualquiera de los personajes 
ya vencidos, incluido nuestro com- 
pañero. En lo que respecta a la ju- 
gabilidad, GROOVE ON FIGHT es 
una auténtica deli- 
cia: trabajados 

combos, especia- 
les, especiales con- 
juntos, posibilidad 
de jugar cuatro 
personas simultá- 
neamente con el 
multitap, etc. In- 
creíble la banda 
sonora. 

DOC 


Al acabamos el 
juego tendre- 
mos acceso a 
una opción que 
nos permitirá 
observar dife- 
rentes bocetos, 
dibujos, y per- 
sonajes y porta- 
das no inclui- 
das en la ver- 
sión definitiva 
de G-* O. F. 
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mitida entre Octubre de 1995 y 
Marzo de 1996, NEON GENESIS 
EVANGELION (o como también 
se la conoce en su país, SHINSEI- 
Kl EVANGELION) ha sido una de 
las series de TV de mayor impac- 
to en tierras niponas, dando lu- 
gar a un fenómeno que, lejos de 
quedarse en las fronteras de Ja- 
pón, amenaza con arrasar tam- 
bién en nuestro país. Eso si se 
confirman los rumores spbre el 
inminente lanzamiento de la serie 
en forma de vídeo, así como la 
publicación del manga, obra de 
Yoshiyuki Sadamoto(responsa- 
ble del diseño de los personajes 
de la serie de TV), y editado en 
Japón por Kadokawa Shoten a 
través de la revista SHONEN ACE 
MONTHLY. El responsable de se- 
mejante hito televisivo no es otro 
que el estudio Gainax, creadores 


de la añorada FUSHIGI NO UMI 
NO NADIA (emitida por estos la- 
res como NADIA Y EL SECRETO 
DEL AGUA AZUL) o de la presti- 
giosa saga de videojuegos PRIN- 
CESS MAKER, entre otras muchas 
cosas. Como es lógico, el éxito 
de EVANGELION ha dado pie a 
diversos juegos, uno de los cuales 
vió la luz en Saturn durante el pa- 
sado año, por obra y gracia de 
Sega. NEON GENESIS EVAN- 
GELION se sitúa a medio cami- 
no entre la película interactiva ti- 
po 3X3 EYES de PSX y la carga 
estratégica y el desarrollo de los 
CAPTAIN TSUBASA de Tecmo. 



JHPflnmHniH 




Supongo que cuando aterrizen 
en verano las películas y los man- 
gas de EVANGELION, a sus cre- 
cientes legiones de fans el juego 
les parecerá una maravilla. A mí, 
particularmente, me parece uno 
de los títulos más sosos y aburri- 
dos de cuantos han pasado por 
esta sección. Muy bonito sí, con 
una secuencia de introducción 
impresionante y un aluvión cons- 
tante de secuencias animadas, 
pero resulta un auténtico tostón 
si desconoces el idioma nipón. El 
desconcertado jugador se ve con- 
denado a soportar más de cinco 
minutos de diálogos en japonés 
entre combate y combate, sin 
poder hacer nada por evitarlo (al 


rniotad este nombre porque va a ser el anime de moda en España como lo 
fué en Japón. NEON GENESIS EVANGELION aterrizará entre nosotros den- 
tro de muq poco en forma de vídeos q mangas, q nosotros hemos 
querido adelantarnos al fenómeno para ofreceros una de sus 
recientes incursiones en el universo del videojuego. 


• por NEMESIS- 





menos en 3X3 EYES, uno podía 
saltarse los diálogos). Para colmo 


de males, y con la única ex- 
cepción de la intro y poco más, 
el tamaño por el que se nos ofre- 
ce la película es mínimo. Si Sega 
se hubiera decantado por el 
TrueMotion estaríamos hablando 
de intros a toda pantalla, pero 
prefirieron utilizar Cinepak...y así 
les ha salido. Una pantalla míni- 
ma que, para más cachondeo, 
viene decorada por un marco ti- 


po Super Carne Boy, que 
va cambiando según trans- 
curre el juego. En cuanto a 
la mecánica de los comba- 
tes, la mejor palabra que 
puede definirlo es desconcer- 
tante, desde el sorteo de la 
ONCE inicial (del que todavía 
desconozco su finalidad) hasta las 
acciones que puede ejecutar 
nuestro robot, perfectamente re- 
conocibles (puñetazo, cuchillada. 


Premio para 
el que locali- 
ce a Wally en- 
tre tanto mar- 
cador. 

© 


disparo) pero difícil- 
mente ejecutables. Si 
esta es la nueva hor- 
nada de adaptacio- 
nes de manga que 
se nos avecina, que 
se la coman con 
patatas. Prefiero 
quedarme con mi 
viejo ASHITA NO JOE 
para Super Famicom, que será 
una antigualla, pero seguro que 
le da mil vueltas en cuanto a ju- 
gabilidad y diversión a todo lo 
que está saliendo últimamente en 
cuestión juegos de manga. 
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ap^^l Mensajes (urgentes) de 
Clara López (Lugo), íñigo Pa- 
rra (Madrid) y David Carreras 
(también de Madrid). ¡Los po- 
bres acaban de darse con DR. 
SLUMP en las narices... y no sa- 
ben cómo reaccionar! Tranquili- 
dad, muchachos (y señorita). DR. 
SLUMP es una broma que aca- 
bó convertida en institución, un 
divertimiento con el que el pro- 
pio Toriyama disfrutó más que 
nadie. Y punto. Mi consejo es 

aluci- 


néis como lindos y tiernos ani- 
malitos entre tanta locura dibu- 
jada. Para aburrirse leyendo 
COMPILER o LUCHADORAS DE 
LEYENDA siempre hay tiempo... 
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RIpuipI Mensaje de Loli Segu- 
ra (Valencia). Que dediques tan- 
tos folios manuscritos a teorizar 
sobre la obra de Hi Nacho Tori 
indica que andas floja de clavijas, 
querida. El chaval es un portento, 
para qué negarlo, pero sus tebe- 
os de lo que andan sobrados es 
de jeta y buen humor, no de 
«pretensiones artísticas desasose- 
gantes» (!) o «verdaderos teore- 
mas enmascarados por la carica- 
tura» (!!!!). Tómate algo, anda. 

f3 plI¿p l Mensaje de Silvia Pala- 
sí (Barcelona). Comparto tu opi- 
nión sobre el manga paródico de 
SAINT SEIYA, que ha lanzado Es- 
tudio Inu con Nuestro Hombre 
a los pinceles: es de un cutre ini- 






B ate IlIp l Mensaje reivindicativo 
de Nuria Vallés (Gerona). Para 
mucha gente, manga es sinóni- 
mo de cómic mal hecho, apre- 
surado, guarro y hasta ofensivo. 
¿Te extraña, viendo lo que hay 
en los quioscos ahora mismo? 
Creo que los editores de este pa- 
ís deberían hacer un esfuerzo por 
lavarse la cara ante el gran pú- 
blico y poner en circulación se- 
ries con menos sal gruesa. A lo 
mejor vendían más... a lo mejor 
no, ¡segurísimo! En cuanto a tus 
medidas (una manifestación pro- 
manga en plena calle, minutos 
de silencio en las escuelas) me 
parecen, como mínimo, excesi- 
vas. Qué digo: un disparate. ¡No 
me seas tan tremenda, hija! 


k3p ¿iI p| Mensaje (curiosillo) de 
Daniel Roure (Barcelona). La 
historieta que recuerdas con ca- 
riñín, a pesar de lo que crees, no 
era un manga primitivo. Se lla- 
maba, por las pistas que das, EL 
CORSARIO DE HIERRO. Y se ha- 
cía aquí, en España. ¿Se habrá 
apoderado el fluido merlinone 
de tus neuronas? ¿...O es que, en 
realidad, existe una cierta simili- 
tud estilística? Ala, ya tenemos 
tema para debatir. Qué alegría. 


Al Aparato: J. M. Montane 


sencilla: MISS CHINA está es- 
tructurada como una serie occi- 
dental, sin despreciar el realismo 
mágico que impregna la histo- 
rieta japonesa de toda la vida. 
Una fórmula tan ultra-comer- 
cial... como casual. Veremos qué 
tal va por aquí. 


Ej - pIlIp l Mensaje de José Ma- 
nuel Robles (Vizcaya). Leiste 
bien, donde fuera que lo leiste. 
MISS CHINA -mi debilidad per- 
sonal, debo confesarlo- es muy 
popular en Estados Unidos, 
donde su OVA se ha situado có- 
modamente entre los primeros 
puestos de las listas de venta de 
vídeos. La explicación es bien 


maginable. Los dibujos están he- 
chos a toda prisa, la rotulación se 
hace pesada, el guión aburre, los 
(pocos) chistes no tienen ningu- 
na gracia y... y... dejémoslo co- 
rrer, ¡que me enciendo! 
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C uando muchos de vosotros 
érais pírricos en carne y men- 
te, tiernos otaku-corderillos, yo 
ya había superado el ecuador 
de mi existencia. Por ello, os 
supongo desconocedores de 
cierto género cinematográfico 
que mezclaba las aventuras clásicas con 
la ciencia-ficción del mejor Julio Verne, 
allá por los años 50. A esas películas, de- 
cían los críticos, se les agradecía un cier- 
to «sense of wonder», o lo que es lo 
mismo, una sensibilidad para crear 
emociones maravillosas, incluso poéti- 
cas. Hoy, por vez primera, un simple 
manga ha sido capaz de devolverme 
aquella ingenuidad. Os hablo, por su- 
puesto, de MISS CHINA (serie limita- 
da, 295 pesetas), un tratado sobre có- 


mo hacer buenas historietas más allá de 
las convenciones de cualquier estilo. 
Porque a pesar de toda su parafernalia 
manga, MISS CHINA rompe esquemas 
y se muestra capaz de atravesar fronte- 
ras gracias a la prodigiosa habilidad na- 
rrativa de su autor, Kenji Tsurita. 

No esperéis combates espectaculares, 
ni ripios aburridos. China, la joven que 


ISS CHINA es un tratado de cómo 
hacer un buen manga. Rompe esque- 
mas y se muestra capaz de atrave- 


sar fronteras gracias a la prodigiosa habi- 
lidad narrativa de su autor, Kenji Tsurita. 


da título a la versión española (la ame- 
ricana, SPIRIT OF WONDER, proviene 
del término al que anteriormente he he- 
cho refencia), es pura ternura, la reen- 
carnación de Leslie Carón. Incluso sus 
compañeros en la función, rompiendo 
la tónica, tienen idéntico carisma y pro- 
nuncian frases involvidables. 

¿Es Tsurita un genio a la altura de los 
grandes maestros? En mi modesta opi- 
nión, sí. Posee un estilo muy personal, 
nunca trabaja con ayudantes, no tiene 
ninguna prisa en editar un número mi- 
llonario de páginas, es capaz de susti- 
tuir eficazmente cualquier palabra por 
una imagen. Y lo más importante: quie- 
re llegar al mayor público posible, sea 
cual sea su nacionalidad o conocimien- 
to del manga. 

En las antípodas del estilo de Tsurita se 
halla Akira Toriyama, autor del mayor 
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Por el Profesor 
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lanzamiento de la temporada, DR 
SLUMP (serie limitada, 595 pesetas). 
Como muchos de vosotros sabréis ya, 
esta serie ha constituido un auténtico 
fenómeno en el Japón. En España lle- 
vamos años esperándola. ¿Funcionará? 
El humor surrealista de Toriyama tiene 
destellos ocasionalmente mordaces, pe- 
ro se ve lastrado por un exceso de gags 
absurdos y escatológicos. La pregunta 
que se plantea es evidente. ¿Puede el 
lector español disfrutar de mofas tan es- 
pecíficamente dirigidas a una sociedad 
como la japonesa? Creo que la res- 
puesta es negativa, aunque la tradición 
«nonsense» tiene seguidores -y mu- 
chos- en nuestro país. Yo, en cualquier 
caso, recomiendo que no os perdáis los 
primeros episodios. Son los mejores con 
diferencia. 

Lástima no poder decir lo mismo 
de otro lanzamiento supues- 
tamente estelar, CAZA- 


DORES DE MAGOS, de Satoru Aka- 
hori y Ray Omishi (serie limitada, 1 .200 
pesetas). Es un manga de fantasía pe- 
sadito como pocos, a pesar de su dibu- 
jo de alto nivel. Y yo me pregunto... 
¿Qué será lo que tienen estas historias, 
que encuentran editor español con tan- 
ta facilidad? No tengo ni la más remo- 
ta idea. A mi parecer, lo que le ocurra a 
un paria llamado Carrot Glacé, poseído 
por una docena de entidades, está des- 
provisto del menor interés. Da igual si 
consigue liarse con una hembra de ban- 
dera, o si acaba perdido en un barrizal. 
Deberíamos exigir mejores guiones, 
aunque para ello hubiera que mandar 
cartas-bomba a las editoriales. De la ver- 
sión española, chiquitita como co- 









rresponde a los nuevos vientos que so- 
plan en el sector, cabe objetar la publi- 
cación bimensual. Los seguidores de la 
serie -que algunos hay, especialmente 
con la propaganda que se le ha hecho 
a CAZADORES DE MAGOS en los fan- 
zines- se ven obligados a releer el epi- 
sodio anterior, anotar los principales 
acontecimientos de la serie en un pa- 
pel -para no olvidarlos-... o simplemen- 
te renunciar a la colección. Triste desti- 
no, el suyo. 

Pasemos a cosas más alegres, como la 
adaptación en dibujos animados de 
VIRTUA FIGHTER (90 minutos, 1995 
pesetas), que es prodigiosa. Los perso- 
najes del videojuego original han sido 
tratados con el respeto merecido, la 
banda sonora es de las mejores que uno 
pueda escuchar en anime... ¡y hasta la 



historia, de la que nada voy a desvelar, 
tiene interés! Lo mismo ocurre con 
STREET FIGHTER II V DATA 4 (66 mi- 
nutos, 1 .995 pesetas), nueva entrega 
de una de las series de animación con 
más fans en el país. Sus novedades res- 
pecto a otros episodios son mínimas, o 
nulas, lo que en sí es ya una buena no- 
ticia porque se mantiene el elevado lis- 
tón de calidad. Y si sois completistas, 
queda todo dicho. 

Ahora mirad bien a dónde habéis lle- 
gado. Con la ayuda de Maggie Tat- 
cher, he recuperado las tres páginas 
que injustamente me habían sido arre- 
batadas. Mil gracias por el medio cen- 
tenar de cartas de apoyo recibidas en 
redacción y por los estruendosos gritos 
que desde la calle me devolvían el eco 
de... ¡GOD SAVE HIRO-HITO! 
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La verdad e$ que más que 
buscarlo» lo que hace es 
preguntar p quedarse con el 
primero que se le cru?a. fll- 
^o libera de cascos» en ve? 
de bajarse un poco la cre- 
mallera» lo que suele hacer 
es bajarla hasta el final. 

Tan conocida es su forma 
de actuar que pa no espe- 
ran a que eche mano de la 
cremallera, fll ritmo 


que va, 
500 nipones diarios» es se- 
guro que encontrará a Jaqs. 


\WAW¿ 


les de provincia en las 


tiembre acabará la 


campaña del norte y ya 


sólo quedará Tokyo. 
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Un juego de cartas colecciunahles creado por Jesús ID. lüontané exclusivo para J A P A N M AMIA 




•HVOBUR/MLLÉ» 

La Capital de la Anarquía, fundada 
por el proscrito Ayashe Birughi, 
está rodeada por un cinturón de 
fuego que impide cualquier visita 
no autorizada por su Ayuntamien- 


• MROftJM€ KOSU • 

Nacido del cruce entre un habitan- 
te de Hyonura y un alienígena de 
especie desconocida, sus diminu- 
tas orejas reúnen todas las cualida- 
des de los micro-robots espía. Se le 
ha relacionado con la ex-mujer de 
Gainax Yoshi, cuyo reflejo se halla 
atrapado también en Haki. 
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• M€TRdLL€T/1 S€P/1KU • 

Ligera, casi etérea, dispara muni- 
ción espiritual del Tercer Cielo. Su 
bala más temida es la que corres- 
ponde a Bushaka, el dios del desga- 
rro que acabó -de un mordisco- 
con la vida de cien elefantes. 


• K€MUKO • 

Sus participantes, machos y hem- 
bras en igual número, corren en 
círculos hasta morir... o renacen 
convertidos en Gajunes, seres de 
alta vida. Quienes caen son consi- 
derados impuros. o 





• CdRCG G/JN0OTU • 

Construida sobre el foso del La- 
mento de las Almas, alberga en la 
actualidad cerca de tres millones 
de seres desencamados. Los casti- 
gos plasmáticos que les son infrin- 
gidos pueden causar el Ghato, o 
anulación total, del aura. 


m 




• K/1G€M!VJILL6 • 

Prestigiada en toda la Dimensión 
por el poder medicinal de sus 
aguas, es visitada por ancianos en- 
fermos de Kronli o Pehuno. Los ru- 
mores indican que el mismísimo 
Emperador está sometido a trata- 
miento en sus instalaciones. 








• GOLPÉ B/1MMOKU • 

Exige la concentración total de la 
energía medular en el menisco. Su 
ejecución está reservada a los gue- 
rreros de clase ‘Nieto debido a su 
complejidad. 
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• M£TR/fLL€T /1 S 0 VÜCU* 

Ligera, casi etérea, dispara moni- 


Organizada durante el gesd para 
envenenar al Emperador Shukabo 
de Besino, ¿a dado nombre a las re- 
vueltas palaciegas que nacen de la 
ingestión masiva de licores shujo. 


ción espiritual del Tercer Cielo. Su 
bala más temida es la que corres- 
ponde a Bushaka, el dios del desga- 
rro que acabó -de un mordisco- 
con la vida de cien elefantes. 


Prestigiada en toda la Dimensión 
por el poder medicinal de sus 
aguas, es visitada por ancianos en- 
fermos de Kronli o Pehuno. Los ru- 
moras indican que el mismísimo 
Emperador está sometido a trata- 
miento en sus instalaciones. 


•GOLPÉ EMMMOKU • 

Exige la concentración total de la 
energía medular en el menisco. Su 
ejecución está reservada a los gue- 
rreros de clase ‘Hktó debido a su 
complejidad. 


• l+YOBIJR/NILLí • 

La Capital de la Anarquía, fundada 
por el proscrito Ayashe Birughi, 
está rodeada por un cinturón de 
fuego que impide cualquier visita 
no autorizada por su Ayuntamien- 
to. 
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• C/ 4 RC€L CM 10 ÓTU* 

Construida sobre el foso del La- 
mento de las Almas, alberga en la 
actualidad cerca de tres millones 
de seres desencarnados. Los casti- 
gos plasmáticos que les son infrin- 
gidos pueden causar el Ghato, o 
anulación total, del aura. 


•HflOrtJP* KOSU* 

Nacido del cruce entre un habitan- 
te de Hyonura y un alienígena de 
especie desconocida, sus diminu- 

des de los micro-robots espía. Se le 
ha relacionado con la ex-mujer de 
Gainax Yosbi, cuyo reflejo se halla 
atrapado también en Haki. 
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•K€MUKC 

>• 

Sus participantes, mai 
bras en igual número 

chos y hem- 
i, corren en 

círculos hasta morir., 

.. o renacen 

convertidos en Gruñes, seros de 

alta vida. Quienes caen son consi- 

dorados impuros. 
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Liderada por el dershotu Gaiko Be- 
rumi, derrocó al monarca-bruto de 
los llanos y propició al mismo 
tiempo la revuelta de los feroces 
Tung. 


• YUMIKO-BO • 

"•••• Santo Gróm, haz que tus dul- 
ces fluidos devuelvan la vida a 
aquellos que la perdieron defen- 
diendo tu causa...” 


• MUMdTUB€VJILL€ • 

Su vida está regida por los Compu- 
tamaestros, grandes máquinas 
pensantes que en una fase experi- 
mental se alimentan de munatu- 
bianos contaminados. Verko Mu- 
suka ha saludado esta iniciativa 
del PTU, a la que considera “un 
triunfo de la pureza carnal”. 


Misterioso objeto originario del 
Monte del Averno que tiene el po- 
der de conferir proto deidades a se- 
res vulgares, aunque su kisho no 
sea hakiano. Fue encontrado por el 
explorador Taseho Kala, asesinado 
por los Tashu durante la Revolu- 
ción de la Revelación. 


• Menoiw/i» 

Su prodigiosa visión nocturna, 
unida a su fuerza -diez veces supe- 
rior a la de un hakiano normal-, 
hacen de él un perfecto protector 
de fortificaciones de combate. Su 
nombre significa “El que viene del 
fuego y en él no puede arder”. 
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• SH-OGdinO • 

Implantado en el córtex cerebral, 
multiplica por seis la memoria na- 
tural. Entre sus efectos secunda- 
rios se encuentra la psico-tetraple- 
jía. 




• BOSQU€ imiBeKO* 

Conocido como Bosque Oscuro, sus 
árboles conscientes oran durante 
todo el día para suplicar el perdón 
de los hakianos. Ningún investiga- 
dor ha sido capaz de aclarar los mo- 
tivos por los que consagran sus pe- 
troexistencias a esta actividad. 
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• MurMTUBeiiLLe» 

Su vida está regida por los Corapu- 
tamaestros, grandes máquinas 
pensantes que en una fase experi- 
mental se alimentan de raunatu- 
bianos contaminados. Verko Mu- 
suka ha saludado esta iniciativa 
del PTU, a la que considera “un 
triunfo de la pureza carnal’'. 


•SHOG/ÜO» 

Implantado en el córtex cerebral, 
multiplica por seis la memoria na- 
tural. Entre sus efectos secunda- 
rios se encuentra la psico-tetraple- 
Jía. 


Misterioso objeto originario del 
Monte del Averno que tiene el po- 
der de conferir protodeidades a se- 
res vulgares, aunque su kisho no 
sea Itakiano. Fue encontrado por el 
explorador Taseho Hala, asesinado 
por los Tashu durante la Bevolu- 
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• mqiomk/i» 

Sn prodigiosa visión nocturna, 
unida a su fuerza -diez veces supe- 
rior a la de un haitiano normal-, 
hacen de él un perfecto protector 
de fortificaciones de combate. Su 


nombre significa “El que viene del 
fuego y en él no puede arder". 


• BOSQU6 HHp 

Conocido como Bosque Oscuro, sus 
arboles conscientes oran durante 
todo el día para suplicar el perdón 
de los hakianos. Ningún investiga- 
dor ha sido capaz de aclarar los mo- 
tivos por los que consagran sus pe- 
troexistencias a esta actividad. 
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HACE TIEMPO IE 
Lfl PECABA mi AflíIB. 
V BIABA AEA1ESIS” 


Toypeh está pasando una 
mala racha. Hace escasas 
semanas descubrió que su 
novio de toda la vida le era 
infiel» y ahora» que había 
encontrado un muro donde 
llorar» fue a apoyar la ma- 
no en un lu$ar donde pre - 
viamente Hemesis había va- 
ciado un tubo de Super Glue 
3. La pobre chica lleva uni- 
da al muro 3 días, y ni con 
un hipo^ritohuracanado de 
The Punisher se despega. 


Su canción favorita es 




cantan las fiestas de 


«muros» y cristianos. 
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La revista europea de informática 
más vendida en el mundo 


A prueba 


Especial de julio y 
agosto ya a la venta 


Fotografía digital. Sin carrete y sin revelado. La 
informática cambia el mundo de la fotografía. 

Servidores. La hora de las PYI1ÍIES. 


Análisis 


Scala Multimedia MM200, un clásico 
llegado del Amiga 

Ya es posible regrabar un CD, Ricoh CD-RW 

MP-6200S 


lelphi 3.0 ahora con ActiveX 




Análisis 


Los mejores juegos del momento: 
Carmageddon, loto Hacer, PC Fútbol 5.0 


A prueba 


El entretenimiento que se avecina: 
Blade, Jedi Knight, Lands of Lore II 


A fondo 


Tarjetas 31, el futuro ya está aquí 
Un año de Quake 
Los mundos de Worldcraft 


En el SuperCD de este mes 


j Versión completa del programa de contabilidad WontaW 1.5, versiones de evaluación 
! de Java Workshop 2.0, SymantecVisual Cafe l.Od, curso de Lotus Notes y mucho más, 
¡ incluyendo un apartado especial Sólo Juegos en el SuperCD 


¡En exclusiva! Versión demo jugable de Moto Racer, y dos circuitos nuevos ] 
para la versión comercial. Demos operativas de Carmageddon, X-Cac Interstate 
76, Redneck Rampage, Blood y muchos más 


PCPIus ' 

para el mundo de la informática 














